NEW PLAY CONTROL! 


VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT L'INTÉGRALITÉ DU MODE D'EMPLOI DE LA Wii™ AVANT 
D'UTILISER VOTRE SYSTÈME, VOTRE DISQUE DE JEU, OU VOS ACCESSOIRES Wii. CE MODE 


D'EMPLOI COMPREND D'IMPORTANTES INFORMATIONS SUR VOTRE SANTÉ ET VOTRE SÉCURITÉ. 


INFORMATIONS IMPORTANTES CONCERNANT VOTRE SÉCURITÉ : VEUILLEZ LIRE LES 
PRÉCAUTIONS SUIVANTES AVANT QUE VOUS OU VOTRE ENFANT NE JOUIEZ À VOS JEUX VIDÉO. 


À AVERTISSEMENT - Danger d'attaque 


e Même si elles n'ont jamais connu de tels problèmes auparavant, certaines personnes (environ 1 
sur 4 000) peuvent être victimes d'une attaque ou d'un ćvanouissement déclenché par des 
lumières ou motifs clignotants, et ceci peut se produire pendant qu'elles regardent la télévision 
ou s'amusent avec des jeux vidéo. 

e Toute personne qui a été victime d'une telle attaque, d'une perte de conscience ou de symptômes 
reliés à l'épilepsie doit consulter un médecin avant de jouer à des jeux vidéo. 

e Les parents doivent surveiller leurs enfants pendant que ces derniers jouent avec des jeux vidéo 


Arrêtez de jouer et consultez un médecin, si vous ou votre enfant présentez les symptômes suivants: 


Convulsions Tics oculaires ou musculaires Perte de conscience 
Problèmes de vision Mouvements involontaires Désorientation 


e Pour diminuer les possibilités d'une attaque pendant le jeu : 
1. Tenez-vous aussi loin que possible de l'écran. 
2. Jouez sur l'écran de télévision le plus petit disponible. 
3. Ne jouez pas si vous êtes fatigué ou avez besoin de sommeil. 
4. Jouez dans une pièce bien éclairée. 
5. Interrompez chaque heure de jeu par une pause de 10 à 15 minutes. 


À AVERTISSEMENT - Blessures dues aux mouvements répétitifs et tension oculaire 


Les jeux vidéo peuvent irriter les muscles, les poignets, la peau ou les yeux. Veuillez suivre les 
instructions suivantes afin d'éviter des problèmes tels que la tendinite, le syndrome du tunnel carpien, 
l'irritation de la peau ou la tension oculaire : 
e Évitez les périodes trop longues de jeu. Les parents devront s'assurer que leurs enfants jouent 
pendant des périodes adéquates. 
e Même si vous ne croyez pas en avoir besoin, faites une pause de 10 à 15 minutes à chaque heure de jeu. 
e Si vous éprouvez de la fatigue ou de la douleur au niveau des mains, des poignets, des bras ou des 
yeux, ou si vous ressentez des symptômes tels que des fourmillements, engourdissements, brûlures 
ou courbatures, cessez de jouer et reposez-vous pendant plusieurs heures avant de jouer de nouveau. 
e Si vous ressentez l'un des symptômes mentionnés ci-dessus ou tout autre malaise pendant que 
vous jouez ou après avoir joué, cessez de jouer et consultez un médecin. 


À ATTENTION - Nausée 


Jouer à des jeux vidéo peut causer étourdissement et nausée. Si vous ou votre enfant vous sentez 
étourdi ou nauséeux pendant le jeu, cessez de jouer immédiatement et reposez-vous. Ne conduisez 
pas et n'entreprenez pas d'autres activités exigeantes avant de vous sentir mieux. 


INFORMATIONS LÉGALES IMPORTANTES Ce jeu Nintendo n'est pas conçu pour l'utilisation 


avec un appareil non autorisé. L'utilisation d'un tel appareil invalidera votre garantie de produit Nintendo. 
Le copiage d'un jeu Nintendo est illégal et strictement interdit par les lois domestiques et internationales 
régissant la propriété intellectuelle. Les copies de « sauvegarde » ou d «archivage » ne sont pas autorisées et 
ne sont pas nécessaires à la protection de vos logiciels. Tout contrevenant sera poursuivi. 


REV-E 


Mode d'emploi original 
Les modes d'emploi des logiciels sont des reproductions numériques des modes d'emploi imprimés. En dehors 
de quelques ajustements, ils sont identiques en tous points aux originaux. Par conséquent, certaines parties de 


leur contenu pourraient paraître incongrues aux utilisateurs actuels. De plus, certaines fonctions absentes des 
versions actuelles pourraient y être mentionnées ou des informations sur des contacts pourraient être erronées. 
Veuillez noter que les modes d'emploi imprimés n'ont pas toujours été publiés dans plusieurs langues en 
Amérique du Nord. 


EVERYONE 
ENFANTS ET ADULTES 
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Sélectionner une option 
dans les menus 

cze Déplacer les Pikmin 
en groupe 
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l'élévation de la caméra 


aj» ou dB Zoom avant 
et arrière. } 


COMMANDES 


| © Déplacer le curseur 


Le jeu New Play Control! Pikmin se joue avec la manette Wii Remote 
et le Nunchuk. 


PT 


BOUTON A 


—, NP S 
LEVIER DE CONTRÔLE | f SR 
Confirmer la sélection des! | i 
Sélectionner une option dans options dans les menus | = > Annuler \ y 
lesimenus Frapper (lorsqu'aucun | N | © Appeler les Pikmin A = 
\ CZE = 


Déplacer Olimar J Pikmin n'est dirigé) 


| 
| — 
Cueillir un Pikmin enterré | \ CRE 
Appuyer et maintenir pour | | Changer le type de Pikmin 
BOUTON C prendre un Pikmin, puis | | que vous tenez (passer dune 


| . relâcher pour le lancer 
Diviser les Pikmin 


| couleur à l'autre) 
| 


| APPUYER ET MAINTENIR ©, 
| PUIS APPUYER SUR dk 
| | Changer le type de Pikmin que | 


: | \ | vous tenez (passer d'un stade 
wu | de maturité à l'autre) J 


BOUTON HOME - 
BOUTON + 
Afficher le menu HOME } 


Afficher l'écran des 
informations [P.32 J 


Q Pointer 


Dans ce jeu, vous devrez pointer la manette | 
Wii Remote vers le téléviseur pour effectuer 
la plupart des actions. Licóne €à apparaîtra a 
l'endroit où vous pointerez. Appuyez sur @) pour 
lancer un Pikmin à cet endroit, ou appuyez sur d| 
pour ordonner a votre Pikmin de sy rendre. Vous | 
pouvez également pointer un Pikmin au repos et 
| appuyer sur [BJ pour le faire venir jusqu'à vous. 


A ATTENTION : UTILISATION DE LA DRAGONNE 
Veuillez utiliser la dragonne afin d'éviter de blesser les autres, d'endommager les objets à proximité 
| ou de briser la manette Wii Remote si vous la lächez accidentellement au cours dune partie. 


Assurez-vous également... 
+ que tous les joueurs attachent la dragonne correctement à leur poignet lorsque c'est leur tour 
= = = =. > _ MEER 2 za, — de jouer; 
Vous ne pouvez pas utiliser une manette Nintendo GameCube pour jouer à ce jeu. « de ne pas lâcher la manette Wii Remote pendant que vous jouez; 
+ d'essuyer vos mains si elles deviennent moites; 
+ de prévoir assez d'espace autour de vous lorsque vous jouez et de vérifier qu'il n'y a aucune 
personne et aucun objet dans votre aire de jeu que vous risqueriez de heurter; 
+ de vous tenir à au moins un mètre de la télévision: 
+ d'utiliser le protecteur de la manette Wii Remote. 


| : 
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Sea m 


U N E PA RTI E À l'écran titre, appuyez sur @) pour afficher le menu. Sélectionnez Commencer 
} pour accéder à l'écran de sélection du fichier de sauvegarde. Choisissez Options 
us = pe pour configurer les éléments suivants : 


Insérez le disque de jeu New Play Control! Pikmin et allumez la 
console Wii. Son Ajustez le volume des effets sonores et de la musique. 


COMMENCER 


MISE A JOUR DU MENU DU SYSTEME Pointages Consultez les meilleurs pointages des parties complétées. 


Veuillez noter que lorsque vous insérez le disque de jeu dans votre Wii pour 


la premiere fois, la console vérifiera si vous avez la version la plus récente *Lorsque vous aurez progressé jusqu'à un certain point dans le jeu, le Mode défi apparaîtra 
du menu du système. Un écran de mise à jour du système apparaîtra si . wad ý 
nécessaire. Appuyez sur OK continuer. dans le menu. Le but de ce mode est de faire pousser le plus de Pikmin que possible en 


une seule journée. 


© Lisez l'écran illustré à droite et 
appuyez sur (A) pour confirmer. 
*Cet écran apparaîtra même si vous 
insérez le disque de jeu alors que la 
console Wii est déjà allumée. 


Si vous jouez pour la première fois, choisissez Nouveau journal de bord. Si vous 
souhaitez reprendre une partie où vous l'avez laissée, choisissez le journal de 
bord correspondant. 


*Choisissez un fichier et appuyez sur (© pour copier ce fichier dans un emplacement vide. 


2) Dans le Menu Wii, pointez la Chaîne 
*Choisissez un fichier et appuyez sur @ pour effacer ce fichier. 


Disques et appuyez sur A). 


Ø RECOMMENCER À À PARTIR D'UN 
JOUR DEJA PASSE 


Sélectionnez un journal de bord et appuyez sur ©) ou sur © pour choisir parmi les 
jours que vous avez déjà joués. Cette fonction est très pratique pour revenir sur 
vos pas et recommencer à partir de la journée de votre choix si votre limite de 30 


Menu Wii 


© Lorsque l'écran de presentation de 
la chaîne apparaît, pointez le curseur 


sur Démarrer et appuyez sur A). PI KMI N: Rus approche et que vous jag pas été Uś neg ou productive que vous 

l'auriez espéré. Cependant, n'oubliez pas que si vous choisissez de recommencer à 
partir d'une journée passée, que vous terminez la journée et que vous sauvegardez, 
vous perdrez tous le progrès que vous aviez précédemment fait. 


Écran de présentation de la chaîne 


Q Sauvegarder {a partie 


(4) Un &cran vous montrant comment 
attacher la dragonne apparaitra. 
Appuyez sur (A) lorsque vous avez 
termine d’ajuster la dragonne pour 
passer à l'écran titre. 


Vous pouvez sauvegarder votre partie une fois le soleil couché en 
sélectionnant Sauvegarder. Vous aurez besoin de plus de 31 blocs 
disponibles dans la mémoire de la console Wii pour sauvegarder. 
Les données supprimées ou remplacées ne peuvent pas être 
récupérées, alors faites bien attention. 

*Pour des instructions sur la façon de supprimer les fichiers de sauvegarde de la 
CE) Écran d'utilisation de la dragonne mémoire de la console Wii, consultez le Mode d'emploi de la Wii. 


À PROPOS 


DES PIKMIN 


Après s'être écrasé sur un monde extra-terrestre, le capitaine Olimar 


se retrouve nez à nez avec d'ćtranges créatures nommées « Pikmin ». 


Ces Pikmin peuvent être de trois couleurs différentes. Pour arriver à 
trouver les pièces de son vaisseau et quitter la planète, Olimar devra 
d’abord comprendre les spécialités de chaque type de Pikmin. 


Les Pikmin sont une des nouvelles formes de vie 
qu'Olimar rencontre durant son aventure. Pour une 
raison inconnue, ils semblent plus qu’enthousiastes 
à l'idée d'aider Olimar! Les Pikmin sont très 
intelligents : ils peuvent être lancés, et un simple 
petit ordre suffit à les convaincre de transporter 
des objets et d'affronter de dangereux prédateurs. 
Ils peuvent également se fier à leur propre ; r hee. 
jugement pour accomplir plusieurs autres taches. 


ô GROUPE DE 100 PIKMIN 


Olimar peut diriger un groupe d'un maximum © 
de 100 Pikmin a la fois. Ce nombre inclut les =) 
Pikmin enterrés, les Pikmin au travail et les 
Pikmin au repos. 


Selon les circonstances, les Pikmin accompliront différentes tâches 
lorsqu'ils sont lancés ou lorsqu'ils reçoivent l’ordre de se déplacer en 
groupe. Les Pikmin réussissent mieux lorsqu'ils travaillent en équipe. 


COMBATTRE DES = 
ENNEMIS DETRUIRE DES MURS 


Les Pikmin peuvent combattre et Les Pikmin peuvent attaquer les 


éliminer les créatures indigènes murs pour les réduire en poussière. 
de la planète. 


TRANSPORTER TRANSPORTER DES 
DES CHOSES BOMBES-ROC 


Les Pikmin peuvent transporter des Les Pikmin jaunes peuvent 
galettes de nourriture ainsi que des transporter des bombes-roc et 
proies vers leurs Oignons. Ils peuvent les placer sur le terrain de façon 
également rapporter des pièces de stratégique afin de détruire les 
vaisseau vers le vaisseau spatial. murs ou de blesser les ennemis. 


DEPLACER DES CONSTRUIRE 
OBSTACLES DES PONTS 


Les Pikmin peuvent s'entraider pour Les Pikmin peuvent bâtir des ponts 
déplacer des obstacles qui bloquent pour permettre à tous de traverser les 
le chemin. rivières et d'autres étendues d'eau. 


CRÉER PLUS DE PIKMIN 


Les Pikmin peuvent être de trois couleurs différentes et habitent Pour créer plus de Pikmin, vous devrez ordonner à un Pikmin de 
dans les Oignons correspondants à leur couleur. Ils possèdent tous transporter une galette ou le corps d’un ennemi éliminé à un Oignon. 
des spécialités qui dépendent directement de leur couleur. Essayez L'Oignon produira alors plus de graines de Pikmin. 


de prendre en compte ces talents lorsque vous donnez des ordres! 
a | "m 
d'énergie que les Oignons utilisent 
7 A CED pour créer de nouvelles graines de 
| PIKMIN ROUGES | de Pikmin sont nécessaires pour 
en E Lorsqu'un Pikmin transporter cette galette. 
PA peur et ee [PIKMIN ereus ) fait tomber sur le sol, 
elle se transforme en 


+ 
«a | Les galettes sont une source 
Pikmin. Le chiffre indique combien 
frappe cette fleur et la 
sommes tres rósistants! 
galette de nourriture. 


Nous adorons l'eau! 
Les liquides ne nous 
ralentissent pas du tout! 


Nous sommes les experts 
des bombes-roc! 


LA MATURATION DES PIKMIN 


Si vous ne cueillez pas les Pikmin enterrés dans le sol, ils puiseront 
plus de nutriments de la terre et pousseront comme illustré ci-bas. 
Les Pikmin plus matures peuvent courir et transporter les galettes 
plus rapidement. 


Q Avertissement 


© Lorsque vous lancez un Pikmin jaune 


P k >| 
transportant une bombe-roc près d'un obstacle, 
il y déposera sa bombe automatiquement. | 
© Ne vous tenez pas trop pres! Si un Pikmin jaune te A ` o "o 
avec une bombe-roc se tient immobile après => pa 
avoir été lancé, appelez-le vers vous pour qu'il 
dépose sa bombe. ; z : s i i 


À LA RECHERCHE DES 


PIECES DU VAISSEAU 


Le capitaine Olimar est perdu, seul, sur une planète extra-terrestre! 
Afin de retourner chez lui, il doit retrouver toutes les pièces de son 
vaisseau, le Dolphin. Il est temps de mettre les Pikmin au travail et 
de commencer les recherches! 


à REGLES DE BASE 


La planète est divisée en différentes zones. Olimar ne peut en explorer qu'une par 
jour. Les heures se suivent automatiquement, et lorsque le soleil se couche, Olimar 
doit terminer ses recherches. Certaines pièces retrouvées permettront au vaisseau 
de développer différentes habiletés et d'explorer de nouvelles zones. 

*Vous ne pouvez pas explorer plus d'une zone par jour. 


Ø TROUVEZ LES 30 PIÈCES! 


Lorsque le vaisseau d'Olimar a pénétré 
l'atmosphère, 30 de ses pièces se sont 
détachées et se sont éparpillées sur la 
planète. Olimar aura besoin de toutes les 
pièces pour réparer le Dolphin et retourner 
chez lui, sur la planète Hocotate. Explorez 
toutes les zones et retrouvez les pièces. 


A La LIMITE DE 30 OU Y 


Les toxines dans l'atmosphère de la planète sont 
néfastes pour Olimar! C'est pourquoi il n'a pas 
une minute à perdre pour accomplir sa tâche. Le 
système de survie dans la combinaison spatiale 
d'Olimar le protégera des toxines durant 30 jours 
seulement. S'il ne trouve pas toutes les pièces 
de son vaisseau avant la fin de ces 30 jours, 
vous aurez perdu la partie! „I 


29) y» 3 


ORGANISER LES JOURNEES 


Choisissez une zone à explorer. Lorsque le soleil se couche, la journée d'exploration 
est terminée. 


Ø CHOISIR UNE ZONE... 


Tout d'abord, choisissez une zone à explorer. Appuyez sur ©) pour retourner à l'écran titre. 


NOMBRE DE PIÈCES DANS LA zone) 


w indique les pièces trouvées. 
%_ indique les pièces à trouver. 


NOMBRE DE PIKMIN DANS 
LES OIGNONS 


- De gauche à droite, les chiffres indiquent le 
i nombre de Pikmin rouges, jaunes et bleus. 


LE JOURNAL D’OLIMAR 


Appuyez sur ©) pour voir ce qu'a écrit Olimar 


NOMBRE DE PIÈCES 
RETROUVEES 
a la fin de la journóe prócódente. 


Ø EXPLORER F 0 a E A me 


Travaillez de pair avec les Pikmin pour explorer les zones et trouver les pièces 
manquantes du vaisseau. 


f LE COUCHER DU SOLEIL my + JAR ©... ee 


Les cróatures indigenes de la planete sont 
extrêmement agressives à la tombée de la 
nuit. Pour cette raison, Olimar doit mettre 
son vaisseau en orbite autour de la planète 
au coucher du soleil. Les Pikmin le suivent à 
bord de leur Oignon. Cependant, il existe des 
restrictions quant au type de Pikmin qui peut 
grimper dans les Oignons la nuit, et le type 
de Pikmin qui peut être laissé sur la planète. 


+ Les Pikmin dirigés par Olimar grimperont dans leur Oigr 
+ Les Pikmin au repos près du v 1 ou de leur Oign 


ront dans leur Oignon. 


* Les Pikmin qui n'ont pas encore été cueillis demeureront enterrés, en sécurité dans la terre. 
* Les Pikmin occupés à travailler et à se battre ou au repos loin du vaisseau ne monteront pas 
dans leur Oignon et seront mangés par les ennemis durant la nuit! 30) 
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ÉCRAN DE JEU 


= 
w 


L'écran de jeu est utilisé pour explorer les zones. Accédez au 
moniteur d'Olimar pour voir des informations sur les Pikmin ou 
sur les pièces du vaisseau. 


ECRAN PRINCIPAL 


ICONE DU SOLEIL 


I. 


Affiche l'heure actuelle. Lorsque o atteint 
le bout de l'indicateur, la journée est 
terminée et le soleil s'apprête à se coucher. 


NOMBRE DE JOURS 
PASSES DEPUIS 
L’ARRIVEE D ‘OLIMAR! 
SUR LA PLANETE. 


VIE RESTANTE 
DE LA CREATURE 
INDIGENE 


OBJET 
TRANSPORTE 


Le chiffre du dessus 
représente le nombre minimal 
de Pikmin nécessaires pour 
transporter l'objet. Le chiffre 
sous la barre représente le 
nombre actuel de Pikmin qui 
transportent l'objet. 


ÉTAT DE LA NFORMATIONS 
COMBINAISON D OLIMAR SUR LES PIKMIN 


NOMBRE TOTAL 
DE PIKMIN 


Ce nombre inclut tous les 
Pikmin sur le terrain ainsi que 
les Pikmin dans les Oignons. 


ai i 
PIKMIN PRES D'OLIMAR NOMBRE DE PIKMIN SUR LE TERRAIN 


Cette icóne indique quel Un maximum de 100 Pikmin peuvent être 
Pikmin est le plus près présents sur le terrain en même temps. 
d'Olimar. Ce Pikmin sera le 

prochain Pikmin lancé. 


MONITEUR D OLIMAR 


Appuyez sur Œ pour afficher le moniteur d'Olimar et consulter les informations sur 


les Pikmin ainsi que d'autres données. 


tant Spring) Move 


NOMBRE DE PIKMIN 
DIRIGÉS PAR OLIMAR 


Les chiffres représentent, du 
haut vers le bas, les Pikmin 
rouges, jaunes et bleus. 


NOMBRE DE PIKMIN DANS 
LEUR OIGNON 
NOMBRE DE PIKMIN 
AU REPOS 
NOMBRE DE PIÈCES DU = 
VAISSEAU 


C CARTE DE LA ZONE ) 


Vous aurez accès à la carte dune zone après avoir 
trouvé une pièce de vaisseau spécifique. Utilisez 
pour faire défiler la carte et appuyez sur ab et GH 
pour faire un zoom avant et arriere. 


© ICÔNES SUR LA CARTE DE LA ZONE 

| Position actuelle d'Olimar et direction vers laquelle il se dirige. 
Position actuelle du Dolphin. 

Endroits ou se trouvent les piéces du vaisseau. 


Position de chaque Oignon. 


shop 


Position des Pikmin par couleur couleur. 


Position des Pikmin enterrés/au travail/au repos. 


Ø ECRAN DES COMMANDES eaat N. „CHEN... - OEB... 


Appuyez sur c pour afficher l'écran des 
commandes et vérifier la configuration 
des manettes. 


EXPLORER AVEC 


LES PIKMIN 


Lorsque vous découvrez une nouvelle zone, regroupez vos 
Pikmin et partez en expédition. Les Pikmin que vous dirigez 
vous aideront très probablement à surmonter les obstacles sur 


votre chemin. 
LZ 


Lorsque vous atterrissez dans une zone, la première chose à faire est de cueillir 
tous les Pikmin que vous trouvez, puis de sortir les Pikmin de leur Oignon 
respectif. Utilisez ensuite ces Pikmin pour trouver les pièces du vaisseau 
manquantes et transportez-les vers le vaisseau. 


f LE MENU PAUSE ONE A > ER ee 


Appuyez sur © pour susprendre le jeu et afficher le menu pause comme illustré 
ci-bas. Pour retourner au jeu, appuyez sur [B] ou sur ©, ou sélectionnez Continuer 
dans le menu. 


Continuer SS Retourner à la partie en cours. 
Finir la journée — - Terminer la journée actuelle et retourner au Dolphin. 


Reprendre une Recommencer la journée actuelle du début. 


sauvegarde Vous retournerez à l'écran de sélection des 
précédente fichiers de sauvegarde sans sauvegarder. 


Q L'énergie d'Olimar et Les blessures 


Si Olimar reçoit des coups, il sera blessé et perdra de l'énergie. S'il 

perd toute son énergie, il sera automatiquement transporté vers le 

vaisseau et la journée se terminera. Dans un tel cas, la majorité des 

Pikmin qu'il dirigeait seront mangés par les ennemis, alors portez 

attention a la jauge d'énergie d'Olimar. 

* Les Pikmin pres des Oignons ou du vaisseau monteront à bord de leur Oignon 
respectif, et les Pikmin enterrés demeureront en sécurité sous la terre. 


** Vous pouvez remplir la jauge d'énergie d'Olimar en vous tenant devant le 


vaisseau et en appuyant sur (A). La jauge se remplira automatiquement au 
début de chaque journée. 


Les Oignons sont d'étranges objets qui produisent 

des graines de Pikmin et servent de nid aux Pikmin 
cueillis. Il existe trois couleurs différentes d'Oignons : 
jaune, bleu et rouge. La couleur de l'Oignon indique la 
couleur des graines de Pikmin qu'il produit. Vous devrez 
ramener vos Pikmin vers leur Oignon à la fin de chaque 

journée et les en faire descendre au début du jour p 
suivant. Chaque Oignon que vous découvrirez suivra 3 
automatiquement votre vaisseau spatial ou il ira. GRAINE 


DE PIKMIN 
Ø CUEILLIR LES PIKMIN Q 
> 


Les Oignons produisent des graines de 
Pikmin après avoir reçu des galettes ou des 
proies. En quelques secondes, les graines 
germeront et se transformeront en Pikmin. 
Pour cueillir un Pikmin enterré, tenez-vous 
près de la pousse et appuyez sur (A). Une 
fois que le Pikmin est hors de la terre, il 
suivra Olimar. 

* S'il y a déjà 100 Pikmin sur le terrain, les Oignons 


cesseront d'expulser de nouvelles graines. Les 
graines seront alors entreposées dans les Oignons. 


Ø Faire MONTER / DESCENDRE 
LES PIKMIN DE L’OIGNON -————-—---- 


Tenez-vous sous un Oignon et appuyez sur (A) pour appeler un Pikmin. Vous pouvez 
retourner un Pikmin à son Oignon de la même façon. Inclinez ©) vers le haut ou 
vers le bas pour ajuster le nombre de Pikmin que vous voulez appeler ou retourner. 


NOMBRE DE 
PIKMIN DANS 


„NOMBRE DE PIKMIN L’OIGNON 


A FAIRE DESCENDRE/ 
REMONTER 


NOMBRE DE 
PIKMIN AVEC 
OLIMAR 


Dirigez Olimar et utilisez les Pikmin pour progresser dans le jeu. En 
plus de lancer les Pikmin, vous pouvez leur ordonner de se déplacer 
en groupe. 


Si Olimar ne dirige aucun Pikmin, appuyez sur 
@) pour lui faire donner des coups de poing. 


@A;juster £a camera (you D) 


Appuyez sur qp pour changer l'angle de la caméra. Appuyez sur {2 ou AB pour 
faire un zoom avant ou arrière. Utilisez (Z) pour placer la caméra derrière Olimar. 


Inclinez ©) dans la direction vers 
laquelle Olimar doit se déplacer. 


) DIRIGER LES PIKMIN 


POS UN PIKMIN cee 


Tenez-vous près d'une pousse de Pikmin et appuyez sur (A) pour la cueillir. Appuyez 
sur (A) de façon répétitive pour cueillir tous les Pikmin enterrés au même endroit. 


Ø (®)Lancer LES PIKMIN "MMA... 


Lorsque vous dirigez un groupe de Pikmin, appuyez sur (à) pour attraper le Pikmin le plus près 
de vous. Relächez (A) pour le lancer dans la direction indiquée par le curseur. Dans certaines 
situations, les ESD agiront de leur propre gré. 


* Appuyez sur (A) et maintenez-le enfoncé pour ordonner aux Pikmin de se diviser par couleur. Alors 
que vous maintenez (A) enfoncé, appuyez sur (B) pour lancer un Pikmin selon la couleur, ou appuyez 
sur Eb) pour les lancer selon leur degré de maturité. N'oubliez pas que vous devez appuyer sur Or 
puis relâcher pour lancer le Pikmin. Lorsque vos Pikmin sont séparés en groupes, vous pouvez les 

lancer par couleur avec (A). 


JO) Diviser LES PIKMIN Nh... BL... „Ah 


Appuyez sur © pour diviser les Pikmin par couleur. Les Pikmin divisés 
deviennent des Pikmin au repos. 


Les Pikmin au repos sont des Pikmin qui ont été séparés du groupe ou 
divisćs selon leur couleur par Olimar. Les Pikmin au repos demeureront >»: 
immobiles et ne suivront plus Olimar. Pour appeler des Pikmin au 

repos, pointez-les et appuyez sur [BJ ou touchez-les avec Olimar. = À: 


AE) APPELER LES PIKMIN NW EBI... 


Pointez le curseur vers un Pikmin au repos, puis appuyez sur [B] pour les regrouper 
autour d'Olimar. Une fois appelés, ces Pikmin suivront Olimar et obéiront à ses ordres. 


Appuyez sur czo pour aligner les Pikmin 
dans la direction vers laquelle pointe le 
curseur. Une fois les Pikmin alignés, vous 
pouvez les déplacer en groupe. 
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